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ABSTRAKSI 
Penerapan pendidikan bisnis dalam dunia pendidikan merupakan hal yang 
sangat penting. Akan tetapi, banyaknya teori dan sifat pengajaran yang monoton 
menyebabkan pengetahuan akan bisnis sulit untuk dipahami dengan baik. Dengan 
demikian, untuk memperkenalkan supply chain management sebagai proses bisnis 
suatu perusahaan, dibutuhkan sebuah metode pembelajaran yang lebih inovatif 
dan kreatif serta mengedepankan praktik dalam bisnis. Salah satu metode 
pengajaran yang dapat menjawab permasalahan tersebut adalah dengan game 
edukasi bisnis bergenre simulasi. 
Chocorillo: The Lost Recipes merupakan game edukasi bisnis yang 
mengajarkan pembelajaran bisnis khususnya tentang supply chain management 
yang dikemas dengan gameplay yang menyenangkan dan game story yang 
menarik. Game ini terdapat 29 karakter yang pemain dapat berinteraksi dengan 
mereka, mengerjakan quest dari mereka, dan menyelesaikan permasalahan sosial 
yang terjadi. 
Penciptaan karya ini diharapkan dapat menghasilkan game edukasi bisnis 
yang dapat memberikan efek pembelajaran tanpa mengurangi aspek keindahan 
grafis sehingga pemain tidak mudah bosan dalam menggunakannya. 
Kata kunci : Android, game edukasi, bisnis, Unity, supply chain management. 
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BAB I   
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Ilmu tentang bisnis bukanlah hal yang eksklusif bagi individu tertentu. Era 
globalisasi yang berkembang dengan pesat menuntut setiap individu untuk 
mampu bersaing dalam dunia bisnis dengan strateginya masing-masing. Untuk 
memudahkan pencapaian tujuan usaha bisnis, manajemen bisnis merupakan hal 
yang dibutuhkan dalam suatu usaha. Dengan adanya manajemen bisnis, kegiatan 
dalam proses usaha dapat berlangsung secara efektif dan efisien. 
Supply chain management merupakan proses bisnis yang terjadi di suatu 
perusahaan. Dalam dunia industri, supply chain management memiliki kegiatan-
kegiatan utama yaitu, merancang produk baru, merencanakan produksi dan 
persediaan, melakukan produksi, kegiatan pengiriman dan juga penyediaan bahan 
baku. Seringkali permasalahan yang timbul dalam proses supply chain 
management adalah pemilihan supplier bahan baku yang di mana pada beberapa 
supplier memiliki harga yang bervariatif, hal ini membutuhkan kejelian produsen 
dalam mempertimbangkan beberapa aspek seperti harga bahan baku, harga jual, 
dan lokasi supplier yang berpengaruh pada biaya distribusi. 
Pembelajaran bisnis khususnya supply chain management akan baik jika 
dipelajari sejak dini. Akan tetapi, banyaknya teori dan sifat pengajaran yang 
monoton menyebabkan pengetahuan akan bisnis sulit untuk dipahami dengan 
baik. Dengan demikian, untuk memperkenalkan supply chain management 
sebagai proses bisnis suatu perusahaan, dibutuhkan sebuah metode pembelajaran 
yang lebih inovatif dan kreatif serta mengedepankan praktik dalam bisnis. Salah 
satu metode pengajaran yang dapat menjawab permasalahan tersebut adalah 
dengan game edukasi bisnis bergenre simulasi. 
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Game adalah salah satu media hiburan yang menjadi pilihan untuk 
menghilangkan kejenuhan. Game dibedakan menjadi beragam jenis, salah satunya 
adalah game edukasi. Game Edukasi yaitu suatu kegiatan yang sangat 
menyenangkan dan dapat merupakan cara alat pendidikan yang mendidik (Ismail, 
2006). 
Menurut Dyta (2013), Game edukasi memiliki banyak kelebihan 
dibandingkan dengan pembelajaran konvesional. Salah satu kelebihan utama 
game edukasi adalah pada visualisasi dari permasalahan nyata. Game edukasi 
berbasis simulasi didesain untuk mensimulasikan permasalahan yang ada 
sehingga diperoleh esensi atau ilmu yang dapat digunakan untuk menyelesaikan 
permasalahan tersebut. Game simulasi dengan tujuan edukasi ini dapat digunakan 
sebagai salah satu media edukasi yang memiliki pola pembelajaran learning by 
doing. Berdasarkan pola yang dimiliki oleh game tersebut, pemain dituntut untuk 
belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Status game, 
instruksi, dan tools yang disediakan oleh game akan membimbing pemain secara 
aktif untuk menggali informasi sehingga dapat memperkaya pengetahuan dan 
strategi saat bermain. 
Manusia mempunyai sifat dasar lebih cepat mempelajari segala sesuatu 
secara visual-verbal sehingga game juga baik jika dilibatkan dalam proses 
pendidikan (game edukasi). Game selalu dimainkan berulang-ulang dan terus 
menerus sampai para pemain merasa puas, dengan demikian materi-materi yang 
disampaikan akan mudah dicerna dan dimengerti oleh pemain game (Entit 
Usdiati, 2010). 
Berdasarkan latar belakang tersebut, Maka media pembelajaran bisnis 
dengan model game edukasi dapat dijadikan sebagai alat untuk mengasah 
kemampuan berbisnis para pelaku bisnis. 
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B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan di atas, dapat 
disimpulkan bahwa permasalahan yang dihadapi yaitu: 
Bagaimana merancang dan membuat sebuah game edukasi bisnis berbasis 
Android yang dapat memberikan efek pembelajaran dan menambah wawasan 
pemain dalam berbisnis. 
C. Tujuan 
Adapun yang menjadi tujuan pebuatan karya Chocorillo: The Lost Recipes 
ini adalah untuk memberikan wawasan tambahan melalui game tentang jenis-jenis 
cokelat, komponen resep cokelat, dan pembelajaran bisnis khususnya supply 
chain management dalam usaha bisnis cokelat. 
D. Sasaran 
Target audiens menurut demografis game edukasi Chocorillo: The Lost 
Recipes adalah sebagai berikut: 
1. Usia  : 10 - 17 tahun  
2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 
3. Negara  : Internasional 
4. Bahasa  : Inggris 
E. Indikator Capaian Akhir 
Capaian akhir dari karya ini adalah hingga benar-benar menjadi sebuah 
game yang utuh, dengan rincian sebagai berikut: 
1. Desain Game 
Game ini bertujuan untuk menambah wawasan anak dalam berbisnis 
produk cokelat. Agar proses pembelajaran dilakukan dengan cara yang 
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efisien dan tidak membosankan, desain game karya ini memiliki konsep 
seperti game simulasi di mana pemain seolah-olah menjadi seorang 
pengelola pabrik cokelat yang mengatur proses pembuatan, pembelian dan 
pemasaran. Tentunya proses tersebut akan didesain sedemikian rupa 
sehingga game ini menyediakan pembelajaran supply chain management 
yang mudah dimengerti oleh anak-anak. 
2. Penulisan Cerita dan Skenario 
Sebagian besar game ini menceritakan tentang petualangan Rillo 
bersama teman-temannya, cerita-cerita inilah yang kemudian akan 
diharapkan menjadi salah satu pembelajaran dalam kehidupan bersosial 
dalam masyarakat, oleh karena itu penyampaian cerita diharapkan mampu 
diceritakan secara jelas dan menarik di tiap adegannya. 
3. Desain Karakter 
Karakter dalam karya ini berjumlah tiga puluh karakter. Desain tiap 
karakter akan disesuaikan dengan kepribadian masing-masing karakter, 
kebiasaan, tingkah laku, dan budaya di lingkungan setempat. 
Karakter-karakter dalam game Chocorillo: The Lost Recipes 
merupakan karakter yang aman untuk anak-anak, baik dari segi desain yang 
jauh dari hal pornografi dan dari segi kepribadian karakter yang tidak 
mengajak maupun mengajarkan hal-hal yang buruk kepada pemain. 
4. User Interface 
Anak-anak lebih menyukai warna-warna cerah, oleh karena itu game 
Chocorillo: The Lost Recipes akan menggunakan user interface dengan 
desain sederhana yang menggunakan bentuk bangun dasar lingkaran atau 
persegi dengan sudut tumpul yang kemudian dipadukan dengan warna cerah 
dengan color scheme yang eye-catching seperti warna cokelat, kuning, 
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merah, biru, dan hijau. Hal ini diharapkan dapat menambah daya tarik anak-
anak dalam bermain. 
5. Background 
Chocorillo: The Lost Recipes bertema semi-fantasy yang berarti 
tampilan background perkotaannya tidak terlalu sesuai dengan realitas, 
namun tetap mempertahankan unsur kebudayaan yang menjadi ciri khas di 
setiap negara. 
6. Musik dan Sound Effect 
Penambahan musik dan sound effect mampu menambah suasana 
dalam bermain game menjadi lebih nyata dan seru. Musik dapat diperoleh di 
hmix.net dan maoudamashii.jokersounds.com yang dapat dikunjungi 
melalui internet. Kedua situs tersebut menyediakan dan membagikan 
beragam genre musik dengan kualitas yang baik secara gratis. 
Pemilihan sound effect dipilih senatural mungkin dengan suara yang 
biasa diciptakan di dunia nyata. Untuk sound effect, situs seperti 
freesound.org dan freesfx.co.uk menyediakan ribuan sound effect gratis 
yang dilengkapi dengan fasilitas mesin pencari dan dibedakan dalam 
beragam kategori sehingga memudahkan pencarian sound effect. 
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